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ziś Total War to już 
znana, wyrobiona 
marka, kiedy jednak 


w 2000 roku do sprzedaży 
trafił Shogun, żaden z fanów 
wirtualnych wojen nie prze- 
czuwał, że oto powstaje seria, 
która będzie jedną z najważ- 
niejszych w swoim gatunku. 
Trudno było zresztą po- 
dejrzewać, że studio Cre- 
ative Assembly, które 
wcześniej zajmowało się 
produkowaniem symu- 
lacji sportowych - a do- 
kładnie gier przedstawiają- 
cych zmagania... rugbistów 
- poradzi sobie z materią 
tak trudną jak strategia 
odwzorowująca w głęboki 
sposób konflikty feudalnych 
władców średniowiecznej Ja- 
ponii. A jednak... 
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Creative Assembly to studio 
założone w 1987 roku w an- 
gielskim Sussex przez Tima 
Ansella, programistę, który 
już wtedy mógł pochwalić 
się ogromnym doświadcze- 
niem, zarówno jeśli chodzi 
o umiejętności techniczne, 
jak i znajomość tajników 
branży komputerowej roz- 
rywki. Zaczynał od pracy 
przy grach pisanych na tak 
archaiczne dziś maszyny jak 
Amstrad CPC czy ZX Spec- 
trum, później zajął się prze- 
noszeniem na PeCety tytułów 
wydanych na Amigę - jest 
odpowiedzialny m.in. za kon- 
wersje klasycznej ścigałki 
Stunt Car Racer i znanej 
platformówki Shadow of the 
Beast. W 1994 roku nawiq- 
zał współpracę z wydawni- 


Tak jak dzisiaj, taki pod 
koniec ubiegłego stulecia 
koncern Electronic Arts 
ostrożnie podchodził do 
wydawania strategii. To, 


że w jego katalogu 


„znalazł się Shogun, jest 
najlepszym dowodem na 


klasę tego tytułu. 


ctwem Electronic Arts: był 
głównym programistą 
blaszakowej wersji 
pierwszej części FIFA 
International Soccer, 
gry, która — o czym wiedzą 
chyba wszyscy - kontynuo- 
wana jest do dziś. To w du- 
żej mierze właśnie jego za- 
sługa, że w rozszerzonej 
wersji tego tytułu, przezna- 
czonej dla komputerów oso- 
bistych wyposażonych w na- 
pęd CD-ROM (wówczas wca- 
le nie tak popularny), poja- 
wił się pierwszy mówiony 
komentarz sportowy. 


Po sukcesie FIFA Internatio- 
nal Soccer studio dowodzo- 
ne przez Tima Ansella zaję- 
ło się produkcją innych gier 
sportowych dla Electronic 


Tą sceną rozpoczyna się 


Arts — w swoim portfolio ma 
między innymi takie prak- 
tycznie nieznane u nas tytu- 
ły jak Rugby World Cup 
1995, Australian Rules Foot- 
ball (edycje 98 i 99), Cricket 
World Cup 99 oraz Rugby 
2001. Studio zarabiało cał- 
kiem nieźle, mogło więc 
pozwolić sobie na zatrud- 
nianie dodatkowych pracow- 
ników - jednocześnie two- 
rzenie kolejnych gier o tej 
samej tematyce nie wyma- 
gało wielkiego wysiłku, były 
więc siły i środki, by podjąć 
próbę stworzenia nowego, 
całkiem oryginalnego tytułu. 
Kiedy w 1997 roku do 
Creative Assembly tra- 
fił Michael M. Simpson, 
możliwość stała się bar- 
dzo realna. 


Simpson znał Ansella z prac, 
które obaj wykonywali dla 
firmy Psygnosis (razem by- 
li zaangażowani w Micro- 
cosm, symulację lotu zmi- 
niaturyzowanym statkiem 
we wnętrzu ludzkiego cia- 
ła), a sam miał na koncie 


pierwsza część serii Total War. 


kilkanaście różnych ty- 
tułów, wśród nich wie- 
le strategii (m.in. Con- 
flict: Europe, Wargame 
Construction Set, Paci- 
fic General czy Steel 
Panthers). Nic więc dziw- 
nego, że także w barwach 
Creative Assembly chciał 
zrealizować projekt należą- 
cy do podobnego gatunku. 
Tak narodził się Shogun, 
produkcja pod wieloma 
względami nowatorska i re- 
wolucyjna. 


Rzecz najważniejsza, dziś 
cecha rozpoznawcza 


cyklu Total War, niespo- 
tykana wcześniej w tej 
formie w innych tytu- 
łach, to połączenie 
dwóch poziomów roz- 
grywki: strategicznego, na 
którym odbywało się zarzą- 
dzanie prowincjami i prze- 
mieszczanie wojsk, oraz tak- 
tycznego, gdzie armia dowo- 
dzona przez gracza ścierała 
się z wrogiem, w czasie rze- 
czywistym, w pełnym 3D. 


Potyczki wojsk nie tylko 
świetnie wyglądały, ale 
też oferowały dość zło- 
żony model walki, w rea- 
listyczny sposób odwzoro- 
wujący starcia armii. Bitwy 
toczyły się na mapie odpo- 
wiadającej prowincji, w któ- 
rej spotkały się strony kon- 
fliktu, i jeśli w trybie strate- 
gicznym zbudowano w niej 
np. umocnienia obronne, 
były one widoczne również 
w trójwymiarowym świecie. 
Shogun uwzględniał takie 
czynniki jak morale (jedna 
z pierwszych strategii, w któ- 
rych ma ono znaczenie), 
ukształtowanie terenu, a tak- 
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knajpie na wzgórzu 
ają najlepsze sushi. 


że pogodę (np. na zaśnieżo- 
nych polach ciężko opance- 
rzone oddziały szybciej się 
męczą, przez co stają się 
mniej efektywne). 


Trójwymiarowe bitwy były na 
pewno najbardziej efektow- 
nym elementem Shoguna, 
ale każda partia zaczynała 
się domyślnie na poziomie 
strategicznym - na nim 
rozgrywka jest bardziej 
tradycyjna, przypomina 
niemalże grę planszową, 
co nie znaczy jednak, że bra- 
kuje jej głębi. W trybie kam- 
panii gracze wybierają jed- 
nego daimyo (czyli feudalne- 
go władcę) z siedmiu dostęp- 
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E Shogun: Total War to pro- 
dukcja znana fanom z nie- 
równej jakości instrukcji to- 


warzyszących edycjom wy- 
dawanym w różnych krajach. 
Najlepsza książeczka dodana 


nych. Każdy z nich rządzi 
w kilku prowincjach, a jego 
celem jest zjednoczenie całej 
Japonii i zdobycie tytułu sho- 
guna. Gra toczy się w tzw. 
okresie sengoku, który 
w świecie zachodu znany jest 
pod nazwą „wiek kraju ogar- 
niętego wojną”. | rzeczywiście 
wojny są głównym tematem 
gry, choć można je toczyć na 
wiele różnych sposobów. 


W turowym trybie strategicz- 
nym podstawowym obowiqz- 
kiem gracza jest rozwój pro- 
wincji, zwłaszcza budowanie 
w nich umocnień, które znacz- 
nie ułatwiają rolę obrońcom 
w trakcie oblężenia. Na tym 


była do wersji angielskiej (88 
stron i drzewko technologicz- 
ne), dużo gorsza była ame- 
rykańska, pozbawiona wielu 
informacji i licząca jedynie 
55 stron. Białym krukiem jest 
dziś ta dołączona do wydania 


poziomie przesuwa się rów- 
nież pionkami symbolizują- 
cymi armie oraz specjalne 
jednostki, takie jak shinobi, 
ninja, gejsza czy emisariusz, 
których przeznaczeniem by- 
ły zadania szpiegowskie 
(w tym także skrytobójstwa). 
Działania jednostek spe- 
cjalnych ilustrowane by- 
ły klimatycznymi filmi- 
kami, których w później- 
szych częściach serii 
zabrakło - kiedy powróci- 
ły w Medieval II, fani na fo- 
rach internetowych cyklu 
Total War nie ukrywali swo- 
jej radości. To ciekawe, jak 
drobiazgi potrafią wpływać 
na odbiór gry, budować jej 
kult... 


A takim właśnie kultem 
Shogun został otoczo- 
ny. Przez wielu graczy wciąż 
uważany jest za najlepszą, 
a przynajmniej „najczystszą” 
część cyklu. Rzeczywiście, 
w porównaniu z późniejszy- 
mi Medievalem czy Rome, 
pierwszy Total War to gra 
o prostych, przejrzystych, 
logicznych regułach, dzięki 
którym przypomina w pew- 
nym sensie królewskie sza- 
chy. To na pewno duża za- 
sługa inspiracji, jaką dla 
programistów stanowiło 
słynne dzieło Sun Tzu „Sztu- 


fińskiego, zawierająca aż 
dwa drzewka technologiczne, 
z tym że... jedno w języku 
duńskim, a drugie w szwedz- 
kim. 

E Animacja początkowa w do- 
datku Mongol Invasion to 
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ka wojny”, z którego cytaty 
bardzo często pojawiają się 
w trakcie rozgrywki. Spore 
znaczenie miał również no- 
watorski styl rozgrywki, któ- 
ry przyciągnął do Shoguna 
najbardziej hardkorowych 
fanów strategii (niewiele 
tytułów oferowało wówczas 
podobną głębię). W grach 
sieciowych tak bardzo wczu- 
wali się oni w japońskich 
daimyo, że wręcz obowiąz- 
kowe stało się odgrywanie 
ich ról - wiadomości wysy- 
łane przez graczy między 
sobą w trakcie sesji były 
stylizowane na kwestie feu- 
dalnych panów, zawodnicy 
z wysokim wskaźnikiem ho- 
noru (coś w rodzaju punktów 
doświadczenia otrzymywa- 


odtworzenie sceny z filmu 
„Ran” Akiry Kurosawy - oblę- 
żęnie i zniszczenie zamku Hide- 


tora Ichimonii. 

E Autorem muzyki do gry 
Shogun: Total War jest uro- 
dzony w Australii kompozytor 


nych za zwycięstwa) cieszy- 
li się dużym poważaniem. 
Shogun był jedną z pier- 
wszych gier, wokół któ- 
rych powstała społecz- 
ność internetowa -— jej 
ślady znaleźć można w sieci 
do dziś, choćby na stronie 
Klanu Kenchikuka (http:// 
www.clankenchikuka. 
com/). 


Gra doczekała się do- 
datku The Mongol Inva- 
sion (2001), w którym 
pojawił się jeden dodatkowy 
klan oraz kilka nowych jed- 
nostek, głównie mongol- 
skich (kawaleria uzbrojona 
w łuki itp.). Kampania za- 
warta w dodatku rozpoczy- 
na się w 1230 roku, a więc 


Ninja w akcji... 


Jeff van Dyck, który otrzyma- 
ła za tę ścieżkę dźwiękową 
angielską nagrodę dla twór- 
ców multimediów BAFTA. Van 
Dyck ma na koncie nie tylko 
soundtracki do wszystkich 
części serii Total War (otrzy- 
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w czasie, kiedy Mongołowie 
zaczęli najeżdżać Japonię. 
Można grać również nimi, 
wtedy jednak zmieniają się 
nieco mechanizmy rozgryw- 
ki, nie można np. tworzyć 
nowych armii, a jedyny spo- 
sób na uzyskanie dodatko- 
wych jednostek to'podbija- 
nie kolejnych prowincji, co 
budzi uznanie mongolskie- 
go wodza Kublai Khana, 
który „w nagrodę” wysyła © 
wsparcie. W 2001 roku uka- 
zała się także wersja gry 
opatrzona podtytułem War- 
lord Edition, zawierająca 
podstawkę i dodatek. (© 


mał również nominację do 
nagrody BAFTA za muzykę 
do Rome: Total War), ale 
również do takich gier jak 
Tiger Woods PGA Tour 2004 
oraz dwie pierwsze części 
Need for Speed. 
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Mongolska 
inwazja 
pokazała, że 
Japonia to zbyt 
mały obszar na 
ambitne pomysły 
pomy ruga część serii Total 
. ekipy Creative War - stworzona już 
Assembly. B dla nowego wydawcy, 
za 4 największego konkurenta kon- 
zrealizować je cernu Electronic Arts, czyli ame- 
wszystkie, rykańskiego Activision — ukaza- 
ła się rok po Mongol Invasion. 
niezbędna Creative Assembly narzuciło 
okazała się sobie ostre tempo pracy - jak 
okazało się później, wydawa- 
wyprawa na nie co dwa lata kolej- 
zachód... h nych odsłon cyklu, 


poprzedziela- 


Jesień 


nych dodatkami, stało 
się dla tego studia trady- 
cją. Co najważniejsze, każda 
następna Totalna Wojna przy- 
nosi do serii poważne zmiany 
- dlatego też Medieval nie jest 
tylko „Shogunem w średnio- 
wiecznej Europie”. Przeciwnie, 
to pełnoprawny tytuł, który 
uznany został jedną z najlep- 
szych strategii 2002 roku. 


Podstawy pozostały jednak 
niezmienione. Medieval to 
wciąż gra strategiczna, która 
łączy dwa poziomy rozgrywki 
- turowy strategiczny oraz 
taktyczny, w którym rozkazy 
wydaje się w czasie rzeczywi- 
stym. Nowa struktura rozgryw- 
ki pozwalała na zabawę w try- 
bie kampanii w kilku różnych 
wariacjach (np. Conquest, 
gdzie trzeba opanować 60% 
istniejących na mapie prowin- 
cji, lub Glorious Achievements, 
gdzie punktowane jest wyko- 
nywanie określonych, inspiro- 
wanych historią działań). 


Tryb strategiczny, 
poza dziesiątkami 
nowych budynków 

oraz kilkoma rodza- 
jami jednostek 
specjalnych, 
wzbogacony 
został w sto- 


ę 
.* 
* 


Ekipy remontowe dotarły na miejsce = * 
z własnymi rusztowaniami. = 


sunku do Shoguna o zu- 
pełnie nowy wymiar, po- 
wiązany z religią i ko- 
niecznością zabiegania 
o względy papieża. Błogo- 
sławieństwo Watykanu jest 
niezbędne choćby do tego, by 
móc stworzyć i posłać do pro- 
wincji zajmowanych przez 
niewiernych krucjatę, która 
jest kolejnym ważnym dodat: 
kiem do serii Total War, wpro- 
wadzonym do gry ze względu 
na wierność historii. Nowością 
w trybie strategicznym jest 
również pojawienie się okrę- 
tów, starć morskich nie można 
jednak rozgrywać samodzieł- 
nie — ich wyniki są obliczane 
przez komputer. 


Rozwinięty został rów- 
nież tryb taktyczny, czyli 
trójwymiarowe bitwy. 
Znacznie bardziej interesująco 
wyglądają w drugiej części 
cyklu Total War oblężenia, 
w których armaty ostrzeliwu- 
ją mury, w bardzo efektowny 
sposób niszcząc umocnienia, 
_ piechota korzysta z różnego 
rodzaju machin oblężniczych, 
(a obrońcy wylewają na ataku- 
jących rozgrzaną smołę. 


Wiele zmian w mechanice 
rozgrywki czy pomysłów no- 


wych dla serii jest wynikiem 
odmiennych realiów historycz- 
nych. Medieval obejmuje 
okres od 1087 roku do 
połowy XIV wieku, dzieli 
go dodatkowo na trzy fazy 
(lata 1087-1205, 1205-1321, 
1321 do końca), od których 
uzależniony jest wybór nacji, 
którymi można pokierować. 
Frakcje grywalne to m.in. Al- 
mohadzi, Egipcjanie, Anglicy, 
Francuzi, Polacy czy Turkowie. 
Ich listę rozszerzył znacznie 
dodatek Viking Invasion wy- 
dany w 2003 roku, który przy- 
niósł m.in. Piktów, Saksonów, 
Szkotów i oczywiście wikingów, 
zwiększając przy tym obszar 
rozgrywki i poszerzając ramy 
czasowe gry. 


Add-on Viking Invasion 
doprowadził również do 
pewnego rozłamu wśród 
fanów Medievala. W ory- 
ginalnej grze występował pe- 
wien bug, który pozwalał wie- 
lokrotnie zwiększyć bonus do 
ataku, jaki otrzymywała kawa- 
leria podczas szarży. W Viking 
Invasion został on już usunię- 
ty, w związku z czym gracze 
podzielili się na takich, którzy 
spędzali czas przy podstawce, 
w trybie multiplayer korzysta- 
jąc z możliwości taktycznych, 


jakie dawał ów błąd, oraz ta- 
kich, którzy grali w dodatek, 
bez doładowanej kawalerii. 


Medieval to pierwsza 
część cyklu, która docze- 
kała się naprawdę dużej 
liczby modów tworzonych 
przez samych graczy. Najważ- 
niejszy z nich to tzw. BKB Super 
Mod, który dodawał do gry 
wiele nowych jednostek i nacji. 
Inne ciekawe fanowskie roz- 
szerzenia to Napoleonic Total 
War, Hellenic Total War oraz 
Pike 8. Musket Total War, któ- 
rych twórcy podjęli próbę (zwy- 
kle udaną) wykorzystania 
engine'u w innych okresach 
historii. Na stronach poświę- 
conych grze da się znaleźć 
również wiele pojedynczych 
historycznych bitew, które moż- 
na rozegrać niezależnie od 
głównej kampanii. 
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luczem do sukcesu 
okazały się zmiany, 
idące dużo dalej niż 


w przypadku drugiej części 
gry. Tryb strategiczny 
w Rome zrealizowany 
został w zupełnie nowy 
sposób; zarówno on, jak 
i poziom taktyczny doczekał 
się wielu modyfikacji wzbo- 
gacających rozgrywkę. 


Gra obejmuje okres od 
* 270 roku przed naszą 
erą do 14 roku po na- 
rodzinach Chrystusa, 
czyli aż do śmierci cesarza 
Augusta. Wśród grywalnych 
frakcji znajdują się trzy 
znane rzymskie rody: Brutii, 
Julii i Scipii (te dostępne są 
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E Rome to dość poważna gra 
] i nie ma w niej zbyt wielu hu- 
| morystycznych akcentów. Jed- 


nym z nielicznych jest napis 
pojawiający się przy opisie 


roku, znów firmowany logo Activision. Gra 
(4 od razu okrzyknięta została klasykiem, 
, , . aśrednia ocen, jakie zebrała w prasie 
, "i serwisach branżowych, przekracza 90%. 


Olek na prezydenta! — screen 


z dodatku Alexander. 


od początku, pozostałe trze- 
ba „otworzyć”) oraz m.in. 
Galowie, Brytowie, Karta- 
gińczycy, Egipcjanie i Ger- 
manowie. Oprócz tego 
w grze występują również 


akweduktu.w menu stawiania 
budynków. Znajduje się tam 
cytat z filmu „Żywot Briana”: 
„Cotakiego zrobili dla nas Rzy- 
mianie? Oto co!”. Co ciekawe, 
słowa te pochodzą ze sceny 


frakcje, którymi nie można 3 
kierować, np. Armeni czy. 
Scytowie. Celem zabawy 
jest podbicie określonej licz- > 
by prowincji, gracz kierują. 
cy jednym z rzymskich rodów 


uznawanej za jedną znajśmiesz- 
niejszych w historii kina (zwy- 
ciężyła m.in. w plebiscycie zor- 
ganizowanym dla klientów 
ogromnej amerykańskiej sieci 
wypożyczalni Blockbusters). 


Rzym wTV 


Silnik odpowiedzialny za ge- 
nerowanie bitew w Rome oka- 
zał się na tyle realistyczny 
i atrakcyjny graficznie, że jego 
nieco zmodyfikowana wersja 
została wykorzystana w dwóch 
programach telewizyjnych. 

Pierwszy z nich zatytułowany 
był „Decisive Battles" i emitował 
go kanał History Channel - łącz- 
nie liczył trzynaście odcinków 
wyświetlanych latem 2004 roku. 
Prowadzący audycję Matthew 
Settle podróżował na miejsce 
historycznej bitwy, opowiadał 
o wydarzeniach, które do niej 
doprowadziły, później zaś sama 
potyczka odtwarzana była przy 
użyciu silnika gry. W ten sposób 


może również starać się 
zdobyć najbardziej zaszczyt- 
ny tytuł i zostać rzymskim 
cesarzem. Co ciekawe, po- 
mysł na wprowadzenie tych 
trzech frakcji jest jednym 
zrzodkich przypadków 
sprzeniewierzenia się histo- 
rycznemu realizmowi - 
w rzeczywistości rody takie 
nie istniały (choć sq nazwa- 
ne po wielkich wodzach 
tamtego okresu: Juliuszu 
Cezarze, Markusie Brutusie 
i Korneliuszu Scipio), inaczej 
wyglądałyby też relacje mię- 
dzy nimi. Ich obecność uza- 
sadniona jest tym, że w re- 


| aliach gry musi ona prowa- 


dzić do wojny domowej, 


E Rodzina odgrywa bardzo 
ważną rolę w trzeciej części 
serii Total War - i to nie tylko 
dlatego, że grywalne frakcje 


to w niej nobliwe rzymskie 
rody. Również w ścieżce 


telewidzowie mogli poznać bi- 
twę pod Kannami, starcie pod 
Gaugamelq czy w wąwozie 
termopilskim. 


W jeszcze ciekawszy sposób 
engine ten wykorzystano w na- 
dawanym przez BBC 2 „Time 
Commanders”, prowadzonym 
najpierw przez Eddiego Maira, 
a później przez Richarda Ham- 
monda, znanego z samocho- 
dowego show „Top Gear”. 
W programie tym czterech 
uczestników bez wcześniejsze- 
go doświadczenia z grami kom- 
puterowymi otrzymuje kontro- 
lę nad wybranymi wojskami 
biorącymi udział w jednej z hi- 
storycznych batalii - w każdej 


która w rzeczywistości przy- 
czyniła się do upadku wiel- 
kiego Rzymu. 


Uważaj! Barbarzyńcy nie 
lubią, kiedy patrzy się na 
nich z góry... 


dźwiękowej gry więzy rodzin- 
ją znaczenie - część 
iewanych wykonuje 

w grze Angela van Dyck, żona 
kompozytora odpowiedzial- 
nego za muzykę Rome: Total 


Scena z programu „Time 
Commanders”. 


parze jeden jest generatem, 
który ma ogląd całego pola 
walki, drugi zaś kapitanem, 
który kieruje poszczególnymi 
oddziałami. Przebieg rozgrywek 
komentują historycy, m.in. dr 
Nusbacher z Królewskiej Aka- 
demii Wojskowej. 


Podstawowa zmiana to_ 


nowy sposób prowadze- 
nia rozgrywki na pozio- 
mie strategicznym. Teraz 


War. Dwa utwory, na które 
szczególnie warto zwrócić 
uwagę, to Divinitus, z tekstem 
w języku łacińskim napisanym 
przez Angelę, oraz Forever, 
kompozycję, którą słychać 


jojska nie przemieszczają 
się już „skokowo” z prowin- 
_cji do prowincji, a podróżu- 
ją po mapie Imperium tak 
daleko, na ile pozwalają 
przydzielone jednostkom 
punkty ruchu. Zmieniło to 
zupełnie dynamikę gry, jak 
* również wymusiło na twór- 
.cach opracowanie nowego 
| trybu generowania map dla 
bitew rozgrywanych w 3D. 
cześniej, np. w Shogunie, 
|każdej prowincji przypo- 
|rządkowany był jeden teren 


ląd zależy od miejsca, 


|| w którym dokładnie spotka- 


się wrogie armie. 


' Duże zmiany zaszły rów- 
nież w modelu dyploma- 
cji, który wyznacza re- 
lacje pomiędzy poszcze- 
gólnymi frakcjami. Waż- 
ną rolę, szczególnie jeśli 
kierujesz jednym z rzymskich 

odów, odgrywa w Rome: 
otal War senat. Jego człon- 
kowie wydają rozkazy każdej 
rodzin - można je zigno- 
ować, ale wykonywanie 
zadań zlecanych przez se- 
_ natorów zwiększa ich przy- 

- chylność do głowy dynastii, 

co znacznie ułatwia grę. 


| 
i. 'Odświeżono również engine 
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odpowiedzialny za trójwy- 


| miarowe bitwy - stał się on 


podczas napisów końco- 


wych. 


Dodatek Barbarian Invasion 
miał trafić do sprzedaży 30 
września 2005 roku, ale część 


* 
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Jeszcze więcej realizmu 


Twórcy współczesnych strategicz- 
nych gier historycznych stają 
przed naprawdę trudnym zada- 
niem - to zwykle ogromne przed- 
sięwzięcia, w których nie sposób 
upilnować każdego szczegółu, 
tytuły te sq natomiast poddawa- 
ne ocenie graczy, którzy często 
są miłośnikami danego okresu 
historycznego i wiedzą o nim 
wszystko. Również w Rome: Total 


War fani znaleźli szereg drobnych błędów (najwięcej z wszystkich 
części serii), które postanowili samodzielnie poprawić. Dwa naj- 
ważniejsze takie przedsięwzięcia to mody Rome: Total Realism i Eu- 
ropa Barbarorum, które znaleźć można na www.totalrealism.net 
i www.europabarbarorum.com. Rozszerzają one mapę świata gry, 
dodają nowe i modyfikują istniejące jednostki, a nawet wzbogacają 
rozgrywkę o tak, wydawać by się mogło, nieistotne dodatki jak nowa 
ścieżka dźwiękowa. Kiedy już poznasz na wylot podstawową, pudeł 
kową wersję Rome: Total War, koniecznie ściągnij te mody! 


na tyle zaawansowany, że 
zaczęto go wykorzystywać 
nawet w programach telewi- 
zyjnych (patrz: ramka „Rzym 
w TV”). W tej części cyklu 
potrafi on wyświetlić jedno- 
cześnie aż 30 tysięcy żołnie- 
rzy, czyli o trzy razy więcej 
niż w Medievalu. To nie tylko 
zasługa rosnącej mocy obli- 
czeniowej komputerów, ale 
też starań twórców, którzy 
zwiększenie skali bitew uzna- 
i za jeden z priorytetów pod- 
czas prac nad Rome. 


Rok po premierze Ro- 
me: Total War ukazał 


graczy mogła zagrać w niego 
nieco wcześniej - mniej wię- 
cej na tydzień przed oficjalną 
premierą gry swoją partię 
pudełek wystawił do sprze- 
daży szwedzki dystrybutor 


się pierwszy dodatek | 
do gry, zatytułowany 
Barbarian Invasion 
W międzyczasie studio Cre- 
ative Assembly zostało wy: 
kupione przez koncern SE 
GA (więcej na ten temat na 
str. 14), ale add-on ten wy- 
dany został jeszcze przez 
Activision na mocy wcześ- 
niejszych ustaleń. Dorzuca 
do podstawowej gry kilka 
naście nowych frakcj 
głównie plemion barba 


że tzw. hordę, czyli ogro! 
ną masę pogańskich woj: 


Webhallen. Wyczekiwany do- 
datek szybko znalazł się na 
serwisie aukcyjnym eBay, 
a także - niestety - na ser- 
wisach z warezami. 


Jak wszystkie znane i popu- 
larne gry, również seria Total 
War doczekała się wielu fa- 
nowskich stron internetowych. 


| kę 
Dużo nas, dużo nas do 
pieczenia chleba... 


których głównym celem 
jest plądrowanie miast. Na 
poziomie taktycznym Bar- 
barzyńcy przynieśli możli- 
wość prowadzenia bitew 
w nocy, co znacznie zwięk- 
szyło wizualną atrakcyj- 


= Chcę to mieć 
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ność gry. Zmieniła się rów- 
nież mapa strategiczna - 
akcja add-ona toczy się 
ponad trzysta lat później, 
przez większą część IV i V 
wieku naszej ery. 


W 2006 roku ukazał się 
również dodatek noszą- 
cy podtytuł Alexander, 
opatrzony już logiem 
firmy SEGA, początkowo 
sprzedawany wyłącznie za 
pośrednictwem Internetu. To 
rozszerzenie dużo mniejsze 
niż Barbarian Invasion, raczej 
modyfikacja do oryginalnej 
gry, pozwalająca na rozegra- 
nie w ciągu 100 tur całego 
trzynastoletniego okresu pa- 
nowania Aleksandra Wielkie- 
go. Dodatek ten wydany zo- 
stał w postaci pudełkowej ze 
sporym opóźnieniem w sto- 
sunku do wersji rozprowa- 
dzanej przez sieć - cały add- 
-on pomyślany był głównie 
jako projekt internetowy, 
3 AJ 
"= 


Jeśli szukasz informacji doty- 
czących tego cyklu, polecamy 
zwłaszcza serwis TotalWar. 
Org.Pl, uznawany za najważ- 
niejszy o tej tematyce w pol- 
skim Internecie. Jego użytkow- 


nicy uczestniczyli m.in. w pra- 
cach lokalizacyjnych nad Me- 
dieval Il: Total War. 


http://www.totalwar.org.pl/ 


o czym świadczyć może nowy, 
obecny tylko w nim specjalny 
turniejowy tryb dla wielu 
graczy. ( 
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[2 a mouę >> m ka mi 
średniowiecza... Il 
Zapowiedź tej gry była wydarzeniem dla 
wszystkich fanów serii Total War — po | 
raz pierwszy miała się ona doczekać 
sequela z prawdziwego zdarzenia. 


/ Motion capture 
| w pełnej krasie. 


* 4 : R 


RP ASO 


Nie wszyscy z tych żołnierzy 
przetrwają do zachodu słońca... 


k 
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paLnam 


Totalny 


wojownik 


Wykupienie Creative Assembly przez 
koncern SEGA, znany głównie 

z działalności na rynku konsolowym, 

| mogło zaniepokoić fanów cyklu. 
Szczególnie gdy usłyszeli o pierwszej 
grze, którą studio postanowiło wydać 
pod nowymi barwami... 


yłto Spartan:Total Gra, wydana wyłącznie 

Warrior, zręcz- nakonsolePlayStation 

nościówka, wzo- _2,Nintendo GameCu- 
rowana na japońskich _ beiXbox, składa się 

' produkcjach takichjak z 14 poziomów, opo- 

Dynasty Warriors. Rzu-  wiadających fabułę skon- 
cają one gracza w sam struowaną zgodnie z an- 
środek bitwy, gdzie jako  tyczną zasadą trzech 
szczególnie uzdolniony wo- aktów. Poznajeszhistorię 
jownik własnoręcznie roz- wojownika ze Sparty, 
prawia się z setkami prze- który przeciwstawia się 
OWLILCWA najazdowi rzymskich 


Wojna z tej perspektywy 
wygląda zupełnie inaczej. 


14 ick/ 


wojsk. W kolejnych etapach 
gry bohater, wykonując pole- 
cenia boga wojny Aresa, zdo- 
bywa różne specjalne moce, 4 
a także znane z mitologii arte- 
fakty, jak np. tarczę Meduzy 
czy włócznię Achillesa. Nieste- 
ty w trakcie tych wypraw Spar- 
ta zostaje zdobyta przez wojska 
rzymskie, heros wyrusza więc 
do stolicy imperium, by tam 
zemścić się, zabijając cesarza 
Tyberiusza. Na tym jednak gra 
się nie kończy, bowiem losy 
bohatera okazują się je- 
dynie igraszką 
. w rękach bo- 
h gów... 


+. W przeciwieństwie do 
gier strategicznych z serii 
Total War, Spartan zupeł- 
| nie lekceważy realia hi- 
| storyczne. Tytuł ten w dużo 
| większym stopniu bazuje na 
mitologii starożytnych Rzymian 
i Greków. Choć nie jest to naj- 
lepsza pomoc dydaktyczna 
w nauce historii, nie brakuje 
tu scen, które pozwalają wczuć 
się w klimat ówczesnych cza- 
sów — w jednym z dialogów 
pojawia się słynne powiedzenie 
spartańskiego wodza Diene- 
kesa, który w trakcie bitwy pod 
Termopilami na słowa „Rzy- 
mianie zakryją słońce zasłoną 
strzał” odpowiedział: 
„W takim razie będziemy 
walczyć w cieniu” (dialog 
_ ten pojawił się również 
w filmie „300”, który 
wchodzi właśnie do 
kin). 


44) - UUEMRGSGGN nadia MORANAÓŁA SALCE WO 


Niezależnie od obaw 
miłośników gier strategicz- 
nych, Spartana trudno 
traktować inaczej niż 
jako poboczny dodatek 
do serii Total War, cieka- 


R 


ni 


wostkę, która nie ma większe- 
go znaczenia. W zamierze- 
niach twórców miał on rozpo- 
cząć nowy cykl, Total Warrior, 
na razie jednak nie wiadomo 
nic o planach jego kontynua- 
cji. Posiadacze konsol powin- 
ni jednak grę odszukać ze 
względu na premierę wspo- 
mnianego już filmu „300”, 
który na pewno zwiększy za- 
interesowanie Spartq i toczo- 
nymi przez nią bitwami. € 
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Aa zestawów 


|” edienal U * Empire Earth li _ Soldiers 


Total War j Złota Edycja |) Ludzie honoru 
NAW WYJ I / ; w KIWI” 


Aby je wygrać, wystarczy podać prawidłową 
odpowiedź: 


Pierwsza część serii Total War to: 
A) Shogun Odpowiedź wpisz wedug schematu: 


GL.TW.X, gdzie X to prawidłowa odpowiedź 
B) Rome - 


na pytanie konkursowe (A, B lub C), 
C) Medieval 


i wyślij SMS-em pod numer 7164! 


Koszt wystania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Na zgłoszenia czekamy do 9 kwietnia 2007 r. 


Fundatorem nagród jest €DPRCJE! 
www.gram.pl 


